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LES TUNIQUES BLEUES 


LA BANDE DESSINEE 


Vendue a plus de 8 500 000 exemplaires en Europe, la strie des Tuniques Bleues est one des plus 
florissantes de la collection SPIROU. 29 albums sont dtja sortis dans 8 pays dont LAIIemagne, le 
Oanemark, la Holland©, la France, la Belgique, la Suisse etle Canada. Untrentteme album est actu element 
en preparation et devrait sortir a ia fin de Lannte 1989. 

□essjn^e d'abord par SALVER IUS, la strie est reprise a la mort de ce dernier par LAMBIL qui 
stetait dtja fait notamment remarqut par les aventures de SANDY, jeune Australian aidd dans ses 
aventures de son animal fetiche, un kangourou nomnrte HOPPY ! Erevan! I'insistence du sctnariste 
CAUVIN, LAMBIL aptes avoir fini les planches du quatrteme album OUTLAW, reprend tastrie. II vaainsi 
se passionner pour rout ce qui touche la guerre de Secession, tant la documentation rassembtee par 
OAUVIN est impressionante, 

Ce dernier, quant a lui, a commence sa carrtere avec Claire BRETECHER sur la strie des 
"Naufrages", qui racontait les aventures ©piques etcomiques d une bande denaufragts perpttuellement 
£ la recherche de la terre. Petit a petit, les dessinateurs sont venus le trouver, et outre ses collaborations 
tpisodiques a dautres series, CAUVIN travaille sur 7 autres series en plus des Tuniques Bleues. ! 

D'ailleurs I'une d'eile s'appelle "Pauvre Lampil" et conte les rrtesaventures ordinal res d'un 
dessinateur de BD et devinez qui met en image oes scenarios ? LAMBIL bien tvidemment M 

Si LAMBIL travaille de manure remarquable, par la quality et la quantity de sa production, ses 
mtthodes ne sont pas aussi personnels que celles de CAUVIN. Ainsi pour celui-d, son lieu dinspiration 
favori est ... son divan ! II y reste tant qu it n’a pas trouvt lldbe qu'iJ souhaite, Une fois ^inspiration venue, 
il la r^atise sous forme de croquis tr&s detail!© qu’il travaille et retravaille sans cesse. Le scenario est 
ainsi entibrement prbdessint, avec le dtcoupage, les dialogues et la mise en place. 

Les principaux personnages de la BD 

Vous les retrouverez tous dans le jeu a divers moments et en droits, en fo notion de vos actions. 
Voyons d'abord les deux hbros principaux : 

Le Sergent CHESTERFIELD 

II semble rrtecanisb par le devoir, le goOt des promotions et 
des mbdailles m intakes. Mais n'esl ce pas une facade ? 

Le Caporal BLUTCH 

H: fait la guerre contraint et forcb. Ludde et parfois 
cynique, il ex prime la voix du bon sens et oelle de I'amitib dans ce 
monde en dbllre, 

Le Capitalne STARK 

Toujours a chevaf, un sabre a la main, le capitalne 
STARK est lefanatique des charges du 22bme de cavalerie. Un 
primal re dans son genre, I'hystbrique le plus beiliqueux de I'Ouest. 

Le Caporal CANCRELAT 

Individu sadique, bbte et mbchant, le pire de tous les 
Sudistes qu ont eu k affronter BLUTCH et CHESTERFIELD. 
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LES TUNigUES BLEUES 


HISTORIQUE DE LA GUERRE DE SECESSION 



CARTE STRATEGIQUE DES CAMPAGNES 

1861-1862 

En 1860, LINCOLN est blu President des Etats-Unis et sou dent I abolition de J'esdavage 
encore present dans les btats du Sud. Ceux-ci voient cette mesure comme une menace directe pour leur 
bconomie et pour leur fagon de vivre Les btats du Sud tiraient presque rexdusivitb de ieurs rich esses de 
[’exploitation de champs de coton ou autres cultures agricoles. La main d'oeu vre btait constitute d'esciaves 
noirs, executant les travauxles plus pbniblesetfaisant parti© integrant© du patrimoinede Sexploitation, Est- 
ce par pur idbal dbmocratique ou pare© que les industrials du Nord sou haitalent avoir plus de main d'oeuvre 
disponible afin d augmenter leur production et de baisser les salaires comme font soutenu certains 
Sudistes a Itepoque ? Toujours est-il que la volonte de LINCOLN fut rbelie et sincere etque I© danger 
btait crueliement ressenti par les Etats du Sud, 
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LES TUN IQ U ES BLEUES 


Ainsi la Caroline du Sud, suivie de 10 ©tats, rappelle ses repr©sentants au Congr©s et fait de 
RICHMOND la capital© de la Confederation. Jefferson DAVIS, candidat malchanceux contre LINCOLN 
en 1860 ©st design© President de cette meme Confederation. 

La partie sembla d©s©quiiibr©e des le depart car le Sud ne poss©dalt que 9 millions d'habitants 
dont 4 millions d'esdaves noirs centre 22 millions d'habitants dans !e Nord. D© mem© le Sud possddait 
moinsd'infrastructureetdlndustries, s© consacrant prindpalement ©I'agriculture, Ced se fit cruel!ement 
sentir pour eux durant toute la guerre. Ainsi des 1863, les Nordistes ont eu constamm©nt900 000 hommes 
sous leurs drapeaux alors qu'au maximum les Sudistes ont pu aligner S00 000 hommes pour finir en 1865 
avec 20 000 soldats tant les morts et ies desertions abonderent dans leurs rangs 


Les hostilifes furent ouvertes par les Sudistes © Fort SUMTER, qui ©tait un ifet fortifi© en face de 
(aviltede CHARLESTON, ou r©sidait unegarnison Nordiste ftdeie © I’Union. La chute de ce fort d©clencha 
cette guerre de 4 a ns. La premiere ann©e, ressentiel des combats se deroula aux environs des deux 
capitales qui metaient s©par©s que de 250 kilometres. Ce fut la fameuse bataitie de BULL RUN. CeJIe- 
ci se soida par un quasi match nut mats vit ©galement la fin des illusions du cate Nordiste qui pensait 
mater I ’insurrection ©n quelques jours. En effetnombre des soldats Nordistes ©talent des volontaires qui 
n'avaientsign©s que pour 3 mois de service. Un grand nombre d entre eux d©mission6rent apr©s la 
bataille mate alors. ce fut le temps de I’enrOtement obligatoire des deuxe6t©s. En 1862, leSud remporta 
de grandes victoires dans le MARYLAND (batallies de RICHMOND et FREDERICKSBURG). Des 
affrontements eurent lieu ©galement te long du MISSISSIPPI avec les combats de CAIRO et de 
MENPHIS. 

En 1863, ie g©n©ral LEE, commandant en chef des forces supr©mes Sudistes compht que plus 
le temps passerait et plus les chances de victoire du cot© Sudiste se feraient minces. II fallait done rem porter 
une bataille rang©e majeure qui an©antirait fessentiel des troupes Nordistes etfib©rerait la route pour 
WASHINGTON. Matgr© la variance de ses soldats et la qualit© de ses Officiers (Beauregard, Johnston, 
Jackson,...) line put remporter la bataille decisive de GETTYSBURG qui se deroula duler au 3 Juiliet. 
Grace © une belle defense du general MEADE, les Nordistes interdisaient pour toujours © LEE la voie 
de WASHINGTON. Pendant ce temps, le g©n©ra! GRANT, futur President des Etats^Unis, remportait 
victoire sur victoire sur le front Ouest en gagnant les batailies de VICKSBURG (Juiltet) sur le 
MISSISSIPPI et de CHATTANOGA (Novembre) dans le TENESSEE, Cefaisantii provoque le retour 
des andens ©tats Conf6d©r©s situ©s a I’Ouest du MISSISSIPPI dans le giron de llfnion. 

En 1864, devant te peu defficacit© des autres g©n©raux Nordistes sur le front principal, GRANT 
devientleCommandantenchef de I’Union. Ce dernier chargera le general SHERMAN (celuM© mdme qui 
se vit d©die ie nom d’un c©l©bre char dassaut Am©ncatn durant la seconde guerre mondiale) de la 
poursuite des operations dans I’Ouest. Et best SHERMAN qui fit basculer d©finitivement I© sort de ia guerre, 
En effet, LEE avec ses amfees et officiers d©fendaient de manure brtllante et efficace RICHMOND, 
faisant toujours planer une menace latente sur WASHINGTON, Aucun general Nordiste ne put te mettre 
vraiment en difficult© sauf lorsque le d©savantage num©rique fut tropflagrant envers lut, SHERMAN prit 
done © revers,ies Sudistes, s’emparant d’ATLANTA, puis par une marche forc©e devenu c©l©bre h 
remonta en 24 jours te littoral pour arriver © SAVANNAH, qui tombera te 21 d©cembre. It empOchera en 
allant sur CHARLESTON, la jonction entre rarm©e de LEE et de JOHNSTON. 
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L£S TUNIQUES BLEUES 


En Avril 1865, aprds une dure bataille de4 jours, GRANT s’empare de PETERSBURG. Cest 
la fin pour le Sud, Les desertions se multiplient, les arm©es ne sent plus ravitailfees. Chacon pense © rentrer 
cher soi afin de r©parer les destructions et les pillages organises par I'armOe de SHERMAN. Sans 
munitions et sans vivres, LEE depose les armes le 9 Avril 1865 a APPOMATTOX. Le 26 avhl, la demfere 
arm©e r cello de JOHNSTON capitule ©galement a DURHAM STATION. Ce dernier obtient que chacun 
de ses soldats puissent retourner chez lui avec son cheval ou son mutet, Le Nord essaya un temps 
d'imposer un control© s©v©re sur le Sud pour des reparations de guerre et un controle politique, mais les 
d©sasues furent te!s, que cette surveillance bestompa petit © petit. Tous tes ©tats furent r©int6gr©s dans 
t‘Union avec les m©mes droits et devoirs qu’avant et le Nord lanca des plans d'aide ©conomique afin de 
relever la situation catastrophique du Sud. 



CARTE STRATEGIQUE DES CAMP AGNES 

1863 - 1864 “ 1865 


Ce conflit fratricide fut pour les miiitaires la premiere des guerres modernes tant par rampleur 
des pertes humaines (plus de 600 000 morts) que par i usage d'armes nouvelies, du train et du blocus 
maritime. Matgr© la liberation des esetaves noirs, ceux-ci ne furent pas vraiment int6gr©s dans la societ© 
Anfericaine L'assasstnatde LINCOLN te 14 Avril 1865 par un com©dien fanatique ne permit pas de r©fl©ehir 
© ce probfeme. 
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LES TUN1QUES BLEUES 



LE JEU 


CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE 

Ass urez-vous que tous les ytements sent correctement connectes. 

ATARI ST 

Insdrez la disquette nuntero 1 'North & South* dans le lecteur dedisquette interne, mettez I'unite 
centrale sous tension, le programme se charge automabquement. Lorsqu'un message a I'^cran rindiquera, 
insOrez ia seconde disquette a ta place de la premise dans votre lecteur de disque interne. 

AMIGA 500 

Eteignez votre ordinateur. Anendez quelques secondes insfirez directement la disquette 
"Tuniques Bleues*. Rallumez votre ordinateur, le jeu se charge automatiquement. 

AMIGA 1000 

Eteignez votre ordinateur. Artendez quelques secondes puis rallumez votre ordinateur Insdrez 
la disquette K1CKSTART 1 2 ou 1.3 . Lorsque t'ordinateur vous demandra le WORKBENCH, insurer la 
disquette Tuniques Bleues" et appuyez simuitan6mentsuf les touches CONTROL-AMIGA-AMIGA Le jeu 
se charge automatiquement. 


PC 

Cette version offre la possibility d’utiliser (a carte Hercules en monochrome, la carte CGA en 4 
couleurs ou ta carte EGA en 16 couleurs. 


Charge merit: 

Allumez votre unite centraleetchargezle DOS. insOrez la disquette nuntero 1 de "North & South*. 
Tapez alors TATOU puis appuyez sur RETURN. Le jeu se charge. 

Si vous poss£dez 2 lecteurs de disquettes, mettez ia disquette 1 dans le lecteur 1 et la disquette 
2 dans le lecteur 2. Le programme se chargera d'appeler automatiquement le lecteur concern^. Avec un 

seul lecteur, des instructions sont affichOes a rycran. 

Aptes un moment de chargement, on vous demandera de choisir votre carte vrcteo. Puis un mini- 

menu s'affichera : 

FI vous permet de commencer le jeu. 

F2 vous permet de sytectionner votre carte video. 

F3 : vous permet de rOgler votre joystick. Si vous s£lectionnez ced, suivez les instructions 
affich£es k rycran, Vous retournerez k la fin de vos operations k ce menu 
F4 vous permet de retourner au DOS. 
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LES TUNIQUES BLEUES 


Fonotion specifies ; 

F9 : Active/O Osacdve la musique et les sons 

F10: Change ta palette de votre moniteur (en mode CGA uniquement) afin d'obtenir de meilleurs 
contrasted 

GLOSSAIRE 


EXEMPLE : CLAVIER AMIGA FRANCAIS 
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- CAMP ou ETAT : le SUD ou le NORD. 

- TERR ITOIR E : dOcoupage gyographtque des “Otats" des USA reptesente sur la carte strategiq ue. 

- Ctiquer : Appuyez sur le bouton gauche de la Souris, la barre d'espace ou le bouton feu. Sert 
k valider vos actions en fonction de Tendroit ou se trouve votre curseur, 

- Curseur: PointeurdyplacOparlejoueur sur ta carte stratygique a la souris, aujoystickouau clavier 

- Faire Feu ; Appuyez sur La barre d espace ou le bouton feu du joystick ou appuyez sur ta touche 

TAB 

- Amtee : Ely men t constiute de plusieurs unites repr£sentee par un soldaf sur la carte strategique. 

- Unite; Element debase dune armOe. II ya3sortes d r unites, des unites de Cavaterie, din tamer ie 
et d h Artillerie, 
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LES TUNIQUES BLEUES 


LE BUT DU JEU 

A vous de fairs gagner le Nord ou le Sud en eiiminant toutes les armOes adverses ! En tant que 
joueur vous contrOlez des armies sur I ensemble des zones de combat qui ont eu lieu durant la guerre 
de secession, A vous, en fonction de vos goOtset de vos capacity de respecter 1'histai re ou de changer 
son cours, 

Blen que "Norfri & South - n'ait pas une vocation de reconstitution historique et de r^alisme, 
3NFOGBAMES a tenu a respecter Tatmosph^re etles grandes conditions strategies decet affrontement. 
Ainsi, comme dans la rCalite, le joueur aura le choix de fencer droit vers le sud ou le nord, ou d'essayer 
de passer par le centre ou carrOment d'effectuer un immense mouvement toumant 

LES DIFFERENCES ENTRE LE JEU ET LA REALITE HISTORIQUE 

Afin de ne pas tomber dans des reconstitutions pointifleuses et sans 3mes du conflit, 
INFOGRAMES dans le but de respecter au mieux la bande dessinde "Les Tuniques Bleues" et en general 
I'esprit ludique, a cboiside modifier tel ou tel point historique afin d'augmenter I'interSt dejeu et le ptaisir 
du joueur, C'est le cas notamment des frontteres, de ('emplacement des villes et des lignes de chemin de 

fer 


Nous esp£rons queces rajoutsou modifications permettront d'augmenter votre joieetvotrepiaisir 
durant chaque partie des Tuniques Bleues et nous vous laissons main tenant attaquer la partie 
fondamentale de cette notice : COMMENT JOUER AUX TUNIQUES BLEUES, 


VISITE GUIDEE DU JEU 



selection de la langue : Amenez votre curseur sur te drapeau Frangais et cliquez desses. 


S 


LES TUNIQUES BLEUES 


LE MENU 



» NORTH 6 SOUTH • 


Comment jouer immediatement ? 

Avec le curseur, vous cliquez sur la valise marquee GO et vous pourrez commencer 3 jouer 
immydiatement dans cette configuration. 

- Vous jouez au niveau Capitalne, vous 3tes STARK oontre un Caporai Sudiste g£r& par 
I'ordinateur. L'ann^e de depart est 1861 et aucune catastrophe n k est activ^e. Le Nord joue en premier. 


Si vous voulez changer la configuration de depart, vous pouvez agir sur les paramOtres suivants : 

- Selection du mode 13 2 joueur. 

- Changer le niveau de difficulty. 

- Changer rann£e de depart 

- Activer ou non tout ou partie des d£$astres ou yv^nements. 

- Jouer uniquement en mode strategique (sans combat d J arcade) ou non. 

- DOfinir qui joue au joystick torsqu'il y a 2 joueurs. 


L'ordre qui est indiquyicin'estqu'unexempleeUe joueur n'est pas oblige de survre le mymeordre, 

DegrO de difficulty et selection du mode 1 3 2 joueurs : 

Ces deux parametres sont sOlectionnes dans la m3 me procedure. 

+ niveau de difficulty, Cliquer sur la tele du personnage present dans vignette. 

Caporaux : BLUTCH pour le Nord, et MATHIAS pour ie Sud, Sergents : CHESTERFIELD pour 
le Nord et CANCRELAT pour le Sud, Capitaine pour STARK du Nord et PHILIP du Sud. 
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LES TUNIQUES BLEUES 


NOTE : SPECIAL PLUS "TUNIQUES BLEUES" : Ge jeu permet 6 deux candidate de vaJeur 
in6gale de s'affronter entre eux. En effet. le joueur qui repr6sente le Nordiste peut tr6s bien &6lectionner le 
niveau de difficult^ Gaporal et celui qui repr6sente les Sudistes, qui est debutant dans le jeu, peut jouer 
au niveau Capitalne. Dans cecas, les sequences du Train et du Fort n'auront pas Iam6medifficuft6suivant 
le joueur qui op6re Si c‘est le Nordiste, ces jeux seront tr6s diffidles, si c'est le Sudiste, ils seront tadles. 
Ced permet d'6quilibrer les chances et de donner un handicap aux personnes qui jouent au niveau le plus 
£lev6. Faitesdes parties et destournois avec ce prineipeetvousverrez quem6meles d6butants peuvent 
tenir 16 te au plus experiments des joueurs. 

Plus le grade est 6lev6, plus te jeu est facile! 


♦ Pour jouer a 1 ou a 2 : 

Cliquez sur le drapeau de la vignette, un ordinateur apparast signifiant que cet 6tat est aJors 
g6r6 par odinateur, Rectiquez sur fordinateur pour passer en mode humaim 






Joueur Nordiste 
con tre 

Ordinateur Sudiste 


Ordinateur Nordiste 
contre 

Joueur Sudiste 


2 joueurs 
humains 


2 joueurs 
vraiment 
inhumains! 
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LES TUNIQUES BLEUES 


♦ Changer ]'ann6e de depart 

Cliquez sur le calendrier pour faire d6filer les ann6es de 1861 a 1864. 1865 n‘6tant pas inclus, 
tant la situation £tait d6sesp6r6 pour le Sud A chaque ann£e correspond un nombre d‘armies et de 
terntoires poss£d£s par les bel!ig6rants, different, et ce suivant la conjoncture militaire historique. 

LES DESASTRES 

Ces options sont £ votre disposition afin de faire rentrer en jeu certains 616ments que ies 
amateurs de la BD les Tuniques Bleues connaissent bien. Vous modifirez ainsi aioisir les conditions 
strat6giques de la guerre 

Pour acbver un d6sastre r il vous suffit de cliquer dess us. 

Lorsque le jeu est Ianc6, vous n'avez plus la possibility de Tannuler. 



LES INDJENS : 

Us lancent de temps en temps des attaques sur des arm6es se trouvant dans des terntoires 
voisins. Lorsque les Indiens ont rep6r6 une proie, ils envoient des signaux de fum6e puis passent 6 
I'attaque. 

L’arm6e attaqu6e perd alors des unit6s ou disparart, complement an6antie. 
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LES TUNIQVES BLEUES 


LE MEXICA1N : 

Si vous avez active le mode Indien, it se trouve aussi present Reveille dans un sommeil 
reparateur effectue juste aprOs une petite sieste, le Mexicain jette une bom be sur retat du Texas afin de 
calmer I'armee qui se situe dessus, L£ aussi, cette derniOre soutfr© de pertes dans ses unites ou disparait 

complement. 


LESORAGES: 

Un nuage orageux se ballade au-dessus de la carte. Si une arm&e se trouve sous le nuage, elle 
ne peut plus se deplacer tant que le nuage reste au'dessus de son territoire 


LES RENFGRT5 d'EUROPE 

Les activites diplomatiques du Nord et du Sud se sont reveiees fructueuses en Europe Le 
camp quipossdde le territoire de laVIRGINIE du SUD verra arriverun bateau contenant des renforts, 
Ceux-ci d6barquent et constituent une arm&e (1 canon, 3 cavaliers, 6 fantassins) si il ny en a pas dej£ 
ou renforcent une arm£e existante jusqu au concurrence du maximum autohse (3 canons, 19 fantassins, 



9 cavaliers), Les unites en plus sont d6finitivement perdues 

LE MODE STRATEGIQUE ou ARCADE 


En ctiquant sur hcftne Arcade, celle d d£sactive immediatement Toption stratOgique et vice-versa. 
Le fait de jouer en mode arcade active les 3 epreuves d'arcade que sont !a bataille, le train et le fort Si 
le mode strategique est seiectionne, ces 3 epreuves sont remplacOs par des ratios entre les forces en 
presence et un tirage aiOatoire £ I'interieur de ces ratios pour determiner le vainqueur de chaque dpreuve. 
Cette option permet ainsi aux amateurs de pur jeu strategique de se concentrer uniquement sur la partie 

reflexion du jeu. 


OUI JOUE AU JOYSTICK ? 

Lorsqu f tl y a 2 pueurs, une icOne suppl£mentaire s'ouvre. Elle permet de definir qui du joueur 
Sudiste ou Nordiste joue au joystick, Au depart, te Nord possede le joystick, il suffit au joueur de diquer sur 
le carre gris du Sud pour que cel£ devienne Tinverse, Pour que le Nord reprenne le joy stick, il faut clique r 

dans I© carr6 bleu. 

Si Ton joue contra rordinateur, on poss&d© automatiquement la sourts, le clavier 1 et le joystick, 
SI Ton joue £ deux, la personne qui a le joystick a aussi le clavier 2. L'autre joueur ayant £ sa 

disposition le clavier 1. 

Note : Sur ATARI $T, a2joueurs t it faut obfigatotrement avoir un joystick. U est impossible 
de jouer & 2 qu'avec le clavier. 
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LES TU NIQ U ES BLEUES 


La souris etant £ ia disposition des deux joueurs pour les deplacements sur la carte (cf deplacement 
des unites). 

Lorsque le joueur a agit ainsi sur ces param6tres, et ce dans I'ordre qu'il souhaite, it peut ators 
diquer sur la valise marquee GO pour que la partie puisse commenoer. 


LE JEU PROPREMENT DIT 

CARTE et PARTIE STRATEGIQUE 



En fonction de Tannee seiectionnee, le nombre d'amides et leurs emplacements variant Void 
la carte des etats sur iaquelle vont se deplacer vos arm©es,(dessio) 

* Qu'est ce qu'une armee ? 

Une armee est constitueedeplusieursunitesd’tnfanterie, d’Artillerie etde Cavalerie. Suivant te 
nombre d'unites pos&ede, le soldat representant rarm£e sur la carte a plus ou moins des boulets £ ses 
plods. 
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LES TUNIQUES BLEUES 


DEPLACEMENT DES UNITES 

Les joueurs jouent les uns apr£s les autres dans ce qui est appete un tour de jeu. A chaque tour 
de jeu, le joueur en question peut dGplacer tout ou parte de ces armies dans son tour. II peut d£piacer 
chaque amide duterritoire de depart a un territoire voisin, c ost A dire qui a des frontieres avec te territoire 
de depart. Void quelques examples : 



A) Se d&piacer dans un autre torn rente 

- Clique? sur {"unite que vous voulez do place? main tenant 

- Les territoires ou etfe peut se d&placer se mettent d flasher, 

- Clique? sur le territoire ou vous ddsirez aJiez. 

- L armee se trouve main tenant sur son nouveau tern tore etne peut plus Atre ddplacdavant le prochain tout dejeu „ 



8) Annuler son defacement pour jouer une autre armpe avant ceite-a 

- Clique? sur un territoire qui ne flashe pas 

- L arm4e rests sur son territoire et pourra Atre toujours ddfacA dans ce tour de jeu 
‘ Vous pouvez Aga lemon! clique? sur voire territoire de depart, 

C) Deader de rester ftnaiement sur le m$me territoire 

- Cette operation s'effectue UNIQUE ME NT kx$Que vous avez effects TOUT le teste de vos defacements, Ouand 
it reste une ou ptusieurs ambes que vous ne desirez pas hooper, pour tinir voire tour, vous devez diquez dans le 
bandeau infSrieur de F6cran qui tepAsente les mots etbs anrbes* C'est abrs A votre adversaire de jouer 

De la mfime mantere, lorsque vous avez de place to Liters vos unites, votre tour de jeu prend fin et 
c'est a votre adversaire de jouer 
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PRISE D'UN TERRITOIRE 

6 cas sont possibles : 

1) Le territoire est VIERGE, 

- Une armee arrive la premiere dessus. Le territoire apparent au joueur poss6dant cette arm£e 

- Si I'armee qui tie ie territoire. le drape au correspondant s'affiche. let, cest le Nordiste 

2) Le territoire appartient & I'ENNEMI mats est vide dtonite. 

- La nouvelle arrrtee slnstalle dessus et le drapeau ennemi disparait. 

- Lorsque la nouvelle arm£e s'en va T le drapeau correspondant s'affiche. Id toujours le Nordiste. 
3} Le territoire poss^de une unite ennemie, 

- Dans ce cas, it y a batallle. Ce n est que dans I'hypotltese ou rattaquant gagne, que la oouleur 
de retat, toujours par le rrteme proc£tte diangera, 

4) Le territoire appartient d&ja au joueur. Dans ce cas, rien n’est change, 

5) Le territoire contient une ville et des unites ennemies. 

- Par une bataille, il faut d abord vaincre ou faire reculer I'armee ennemie. 

- Puis vaincre dans le jeu du Fort 

- Si celui-ci est r4ussi votre arm6e peut rester sur le territoire. Si non. elle reste sur son territoire de 

depart. 

6) Le territoire ennemi contient une ville mais pas darmOe sur son sol. 

- II faut remporter le jeu du Fort impdrativement pour s'emparer du territoire. 

- En cas dtechec, ramtee attaquante reste sur le territoire de ctepart 

COMMENT RENFORCER VOS ARMEES EN FUSIONNANT 

Afin de renforcer certaines armies pour avoir une sup4riorite nurrterique sur I'adversaire ou 
d r £ponger des pertes dans des batailles sanglantes, ie joueur peut. tors des defacements sur la carte, 
fusionner 2 ou plusieurs armies entre elles si ceiles-d se trouvent sur des territoires voisins. 

- Cliquez sur une arm§e 

- Deplacez to sur un territoire ou se trouve une autre armde afitee, cette demtere se trouvera 
renforc6e. 

- La nouvelle arm^e est main tenant renforc£e et pourra §tre deplace au tour prochain, 

N.B C'est Ie meme systems de maximum qui est applique ici que pour les ten forts. Si une 
armee est deja presente etpossede t8 Fantassins ou 3 canons ou $ cavaliers, la fusion ne sera 
pas possible, dans ce cas le territoire voisin ne clignotera pas. 

COMMENT ATTAQUER UNE ARMEE ENNEMIE 

- Cliquez sur I'armee que vous voulez util is er 

- Ciiquez sur le territoire ou se trouve I'armee ennemie 

- Les deux anrtees vont se retrouverdans la mode arcade "bataiile rangOe*. Sauf si les joueurs sont 
en mode strategique uniquement. 
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+ Comment attaquer £ piusieurs une arm6e ennemie 

- Regardez si piusieurs de vos armies voisines entre elles peuvent se d£placez dans ie mSme 
tour de jeu jusqu'4J'armGe ennemie Void un exemple 

- Si oul, diquez aiors sur une de vos armies* 

- Ciiquez sur ie territoire de rarm£e ennemie, 

- Automatiquement, les armies qui peuvent atteindre I'arm^e ennemie se dirige aussi sur ie 
territoire. 

N.B L ordfnateur est jug# supreme dans ies cas Htigieux. Rapp#Uez-vous egalement qu# 
cette attaque a ptusieurs est limit# jusqu'au nombre maximum. Si fa fusion de 2 ou ptusieurs armees 
depassent 18 Fantassins, 3 canons ou 9 Cavaliers, te surplus rests dans une armee sur un des 
ierritoires de depart. 

* La retraite d une arm£e. 

Dans le paragraph© bataille rang£e, le d6clenchement de ce mode est expliqu£, Voyons id les 
consequences au niveau strategique. 

Si vous avez d6dd£ de faire retraite, 2 cas se pr£ sente nt: 

- Vous Stes I'attaquant, vous revenez a votre £tat de depart. 

- Vous Gtes le dGfenseur et I'ordinateur vous fait reculer par rapport a la ligne de front, dans un 
territoire vierge ou vous appartenant. 

’ Si vous ne pouvez reculer sur un territoire vierge ou vous appartenant, via retraite n'est pas 
possible. 


TOUR DE RAVITAILLEMENT : on COMMENT RECEVOIR DES ARMEES NQUVELLES 

A la fin des d^placements de chaque joueur suivant ie nombre de teritoire possdde par ie joueur, 
un certain nombre de sacs d'or peut lui £tre attribue. Pour que le joueur recoive etfectivement ces sacs 
d'Or, il faut que deux villes qu'il poss^de soient relives entre elles par une ligne de chemin de fer. 

♦ Perception des sacs d'or. 

Si deux villes sont relies entre eiles de manure corrects, a la fin de votre tour de jeu, un train 
partira de Tune d'elle pour arriver £ I'autre, Les sacs d'Or seront aiors entrepos£s dans la Banque centrale 
du joueur. 


+ Perception de nouvelle arm6e: 

Lorsque le joueur a 5 sacs d'Or dans sa Banque, une nouvelle amn6e se cr6ee pour le prix de ces 
sacs d'Gr. L'arm6e nouvelle dig note dans la carte, en bas, a gauche. 

Pour faire rentrer cette arm£e en jeu, cliquez sur un territoire qui dig note. La nouvelle arm£e 
(6 fantassins, 3 cavaliers, 1 canon) ne peut se poser que sur un de vos territoires n'ayant pas d'armGe et 
& condiiton qu'il soft situ£ sur une ligne de chemin de fer vous appartenant enticement. Dans ce cas 
les territoires possibles se mettent & clignoter, 

♦ Si la pose d H une nouvelle arm£e est impossible, 

Dans ce cas, les sacs d'Or restent dans la Banque jusqu'a ce que ie joueur puisse poser une 
nouvelle arm§e. 
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* Comment collecter les impOts de son ennemi ? 

- Aucune liaison entre deux autres viiles detenues par fennemi ne doit Gtre possible. (Slnon le 
train passe toujours dans la vo+e la plus sure, sans arm6e ennemie) Vous devez 6galement couper la vote 
en vous emparant d'un territoire entre les deux villes ennemies. 

- Une fois et une seule fois P le train va tenter de passer (si il n'y aucun autre chemin possible). Vous 
rentrez aiors dans fe jeu d'arcade. En cas de r£ussite T vous collectez dans votre propre banque les impOts 
ennemi. 

Si vous Stes en mode strangle, la table des ratios du FORT, sltue© a la fin de la notice vous 
permettra de pr&voir vos chances de suc&s. 

- Passage r£ussi : Le oonvoi du joueur gris n'est pas coupd par un territoire appartenant aux 



- Le train passe ailleurs: II existe une autre ligne ne con tenant aucun territoire occupy par I'ennemi. 

- Interception Ianc6e : L'arm6e bleue se trouvant sur un territoire traverse par 3e train tente une 
interception du convoi, 

- Une de vos armies doit couper la voie de chemin de fer ennemie com me ceci 




N,B CANCRELAT et CHESTERFIELD sont toujours design#$ pour interceptor le train. Si 
ils echouent f it n'y a aucune consequence sur t’armee qui tentait interception. 
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LES TUNIQUES B LEU ES 


LE JEU DU TRAIN : MODE ARCADE 

Vous retrouvez au sol le personnage quo vous controtez, Vous devrez d'abord monter sur le toit 
du train en grim pant a I'arrtere des wagons qui d6filent et umquement a cet endroit. Si vous loupez votre 
montee et que les wagons vous passant devant, le jeu est termini, votre interception est loup£e 

Comment m on ter sur un wagon T 

Comment se dinger sur le wagon <— et —* 

Comment sauter d'un wagon a I'autre t 

Votre but est d'atteindre la tete du train pour I'arrdter et maitriser le conducteur. 

Pour abattre les ennemis : 

- Barre despace ou Fire : vous iancez un couteau sur votre adversaire si vous n'6tes pas au corps 

6 corps, 

- Barre d'espace ou Fire : vous lui donnez un coup de poing si vous 6tes au corps a corps 

Attention, le nombre de couteaux est limits par niveau de difficult^. 

+ La lutte centre le temps 

A chaque nrveau correspond un maximum de temps allou6. le temps est symbolist par unr^veif 
et votre progression jusqu'A la locomotive par une chaussure ranger, 

Vous devez arriver au bout avant la fin du temps, done que votre chaussure arrive au bord droit 
avant le rOveil 

Lorsqu un adversaire vous fait tomber a terre, vous devez remonter sur un wagon le plus 
rapidement et ce avant que le train ne soil hors de votre portee. 

Version 2 joueurs : 

Le joueur qui possOde le train et qui subit done (Interception, est appelte le dOfenseur. 

Celui-d peut envoyer des hommes sur le toit du train pour contrecarrer I'attaquant 

- Pour envoyer un homme sur le toit: Direction haute ou basse. {Joystick ou davier) 

- Pour tirer un couteau au loin ou un coup de poing en corps en corps, appuyez sur Fire si vous 
avez le joystick, sinon barre d'espace, 

N.B ; L’homme se deplace tout seut de droite a gauche, le defenseur controle le moment 
de son apparition et le moment ou it tire, 

LE JEU DU FORT 

La possession d'au meins 2 v I ties relives entree lies par chemin de fer est vitale pour diaque joueur, 
Ces villes ont des forts qui les protegent. 

Si Ton veut prendre un territoire ennemi, il faut vaincre I'unite qui peut 6tre presents, dans le mode 
bataille rangOe, mais aussi rOussir ie jeu du fori 

Si aucune unite ennemie ne se trouve sur le territoire, le joueur devra quand rrteme reussir le 
jeu du fort pour devenir ie nouveau maitre du territoire. En mode strategtque, ia table des ratios du Train 
situ6e&lafin de la notice vous donneravos chances desuce£s Si le joueur Gchoue, I'artrtee qui attaquait 
le territoire reste a son ancienne place. Un £chec n'a pas d'autres consequences. 
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Le jeu d'arcade : 

Vous avez ie aussi un temps limits en fonction de la difficult^ du niveau Egalement, une chaussure 
vous indique votre progression dans le fort, Votre but est d'arriver au boutde ce fortou se trouve le drapeau 
ennemi St vous arrivez jusqu'au bout, vous descendrez alors le drapeau ennemi et vous le remplacerez 
par le votre, signe de la reddition de la ville, 

Vous vous d£placez et combattez suivant les mGmes principes du jeu du train, Veuiliez notez 
toutefots que certains obstacles sont infranchissables et que la seute solution est de menter avec les 

6chelies, 

De rrteme des chiens-loups vont apparaitre de temps en temps, se jettant sur 1‘attaquant Et si 
Tattaquant marche sur des caisses dtexplosifs, il sera assonrte pour quelques instants. 

Mode 2 joueurs : Les ntemes commandes que dans ie jeu du Train sont a la disposition du joueur. 
ATTENTION ; SI le defenseur prend fa direction basse pour faire apparaitre on de ces 
hommes, il apparaitra au niveau du sot. Si e’est ta direction haute, 11 apparaitre sur les ramparts. 


LA BATAILLE RANGEE 

Elle se tteclenche iorsque deux armies ennemies se retrouvent sur le nteme territoire. Le but 
est dteliminer Tarm6e ennemie ou de la forcer a faire retraite pour conserver le territoire ou se d6rou!e la 
bataille 


Comment jouer: 


1) 86lectionner I'unite que vous voulez d6piacer ou fatre tirer: 

Si le joueur a le joystick ou le davier 2 : Appuyez sur SHIFT gauche 
Si il a le davier 1, il appuie sur SHIFT Droit 

L'unite qui est selectionn6e est indlqu6e par son symbole II est atficha en haut a 
gauche de itecran pour le Nordiste et a droite pour le Sudiste, 

2) Pour d6placer (‘unite 

Utiliser les directions donn6es par le davier 1, ou 2 ou le joystick pour faire 
depiacer vos unites, 

- L'artillene ne se deplace que de haut en bas et vice-versa. 

- La cavalerie dGmarre avec la direction qui est face a I'ennemi. Soit droite ou 
gauche. La marche arrtere est impossible pour les chevaux. On ne peut au mieux 
que les faire pte liner sur place. 

- Les fantassins se d£placent dans toutes les directions. 

3) Pour tirer ou charger 

- Artillerie : 1 joueur: Appuyez sur Fire ou la barre d espace. 

INFANTE RfE 

A 2 joueurs : Gelui qui a ie joystick : bouton fire, 

Celui qui a le davier 1 : barre d'espace 

Appuyez sans relacher votre pression, et une jauge va apparaitre en haut de itecran. Plus la jauge 
est rempiie, plus le tir des canons va loin. Lorsque la jauge atteint le fond, oelA signifie que vous atteignez 
ie bout de Itecran ennemi. 


A 

ARTILLERIE 

CAVALERIE 



IS 
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Pour tirer relacher voire pression. Les boulets de canon attar iron! plus ou moins loin suivant le 
niveau de la jauge. 

Attention ; Le nombre de boulets quepossede les canons est limits a 9. Lorsque I’artifieri# 
n’a plus de munitions, site se retire autcmatiquement du champ de batattle, 

- Cavalerie : m4me principe au niveau des commandes, Le premier appui sur un bouton feu met 
en position de charge les cavaliers, e r est 4 dire faoe a leurs adversaires. 

Avec de nouveauxappuis sur le bouton feu , les cavaliers donnent des coups de sabre et rOduisent 
4 la moulmette leurs adversaires. Lorsque la cavalerie atteint le bord de r4cran oppose, elle fait le tour 
du champ de batailie et revient se possitionner 4 sa position de depart. Si 11 y a des survivants, n'estce pas 
oapitaine STARK II 

Changement de formation : Pour faire revenir les cavaliers en position normal© ou a Ea queue- 
leu-leu, donnez un© seule fois la direction oppos&e a leur charge (droite ou gauche). 

ATTENTION : La maitrise de cette manoeuvre est vital# pour faira passer les ponts et les 
canyons. Sinon vos cavaliers vont durement chutes l 

- L'infanterie : mfime prindpe au niveau des commandes. Le premier appui sur feu met en position 
de tif les fantassins, face a leur adverse ire. D'autres appuis font d re r droit devan teux ces mdmes fantassins. 

Changement de formation ; pour revenir en position de depart, il faut prendre une seule fois la 
direction opposde a la marche (droite ou gauche). Si vous continuez de prendre cette direction, vous 
reculerez dans la m£me formation. 

LA RETRAJTE 

Lorsqu'un adversaire pensequ’il esten mauvaise posture etfou qu'il vautmieux effectuer un recul 
strat4gique, il peut ex4cuter une retralte. Pour ceJ4, le joueur qui a le clavier 2 ou le Joystick doit appuyer 
sur !a touche ESCAPE et celui qui a le davier 1 sur Backspace. 

Quant est-il possible d'etfectuer une retralte ? 

D^s que les unites sont en plaoe sur le champ de batailie, le joueur peut faire retraite. La retrace 
fait perdre au joueur qui leffectue tous les canons qui I possede dans son arm£e. Si rarmOeattaquante fait 
retralte, elle revient 4 son territoire de depart. SI Cast I'armee du d£fenseur, eile recule de son terhtoire 
(Cf regie retralte) 

Si le recul de I'armee n'est pas possible (voir plus haul) les touches de retralte (ESCAPE et 
BACKSPACE) sont inoperantes. 


LA NOTION D ENCERCLEMENT 

Pour rdcuperer rapidement des territoires sans avoir 4 combattre des armees ennemies, le joueur 
peut appliquer la tactique d'encerclement. Lorsque des territoires ennemis ne possedent aucune armee 
etseretrouvent encerciespar une ou piusieursde vos armees, les territoires changentde camp etpassent 
4 La couieur de votre drapeau. 

L'encerdement n'est pas possible pour les territoires poss4dant une viSle. 
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NOS CONSEILS 


Les con sells strategiques 


BLUTCH et CHESTERFIELD me tant pas qualifies pour les ba tail les, notre ami le general Nordiste 
ALEXANDER a bien voulu repondre 4 quelques unes de nos questions, 

INFOGRAMES : Mon general, que oonsei tlez-vous pour les debutants ? Euh. nous voulions dire 

pour les Bleus I 

ALEXANDER : La superiors num£nque. mon jeune ami. C'est la de de tousmes succes , hum, 
hum (bruits de radement de gorge), N'hesitez pas 4 r6unir plusieurs armees entre eiles pour avoir une 
superiorite dans la batailie range#. Mais ne rassemblez pas tout en une seule armee, car votre ennemi 
pourra fad lament attaquer vos villes et couper vos lignes de chemin de fer. 

Pour ceux qui auront la sagesse d© jouer le Nord, c’est 4 dir© le blen face au mal, je conseille 2 
ch oses. Premie re ment, de r6aliser une jonction entre deux villes ©t deuxi£mement de se concentrer sur 
la prise du territoire TENNESSEE. Sa possession fait peser une lourde menace pour iasurvie du Sud. 
Pour ceux qui veulent jouer les GRANT, la possesion du MISSOURI et du KANSAS est vital©. 

Quant aux rascals qui s'obstineraient 4 jouer le Sud, je n'ai qu'un conseil: "Rendez vous !". Au fait 
le symbol© d'INFOGRAMES est bien 1© TATOU ? 

I; Oui, mon G6n£ral! 

A: Et le Tatou n'est il pas la mascot!© du TEXAS, fief de ces maudits Sudistes ? Vous 4tes un 
trait© f Qu’on vous arr4te ! 


I : Euh, au revoir mon general I On nous attend dans le Sud ! (Bruits de poudre d'escampette). 

(Essoutie et bleu de peur) Capitain© PHILIPP, que conseillez-vous pour ceux qui voudraient jouer 
ces maudits rascals de .. euh pardon, euh qui ferait fe bon choix Sudiste ! 

PHILIPP : De par sa position naturefle, le Sud ne doit pas se laisseraccoieau Golfe de Mexico. 
II ne doit pas sublr le rouleau compresseur du Nord qui descend com me une tornado il faut tout de suite, 
outre consolider ses lignes de chemin de fer, s'attacher 4garder NORTH CAROLINA, il doit en outre garder 
le verroudu TENNESSEE. EM4 deux tactiques peuvent 4tre employes. Soit remonter en direction du 
KENTUCKY, soit bifurquer vers ie MISSOURI. Mais dites-moi, vous 4tes Bleu de la tSte au pied 1 
Ne seriez-vous pas un sale espion Nordiste !! 

I: Oh non !! (Deuxi&me bruit d© poudre d'escampette) 


Les conseils pour la batailie 

EXCLUSIF : Le conseil du Oapitaine STARK. 

CHAAAARGEZ !!! 

1 : Suit© 4de IGgers malentendus, nous ne sommes plus en mesure d'interviewer les diff4rents 
protagonistes \\ Aussi nous aliens vous donner sans garantie quelques conseils qui nous apparaissent 
judideux. 

Si vous avez une superiority num4rique en canon, tirez d4$ le debut etsans discontinuez sur votre 
adversaire. Et visez en priority ses pro pres canons pour le rOduire au silence. 
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Si I'adversaire charge vos canons, utilisez votre inf anted© pour stopper sa cavalerie caril est 
difficile d'arr6ter une charge avec rartillerie a moins de viser avant I‘end ro it ou se trouve les ehevaux. 

Si vous poss^dez au moins 3 cavaliers, vos charges serontd^sas (reuses dans les rangs ennemis. 
N’hGsitez pas 4 les employer. 

Enfin, ne jouez pas toujours de la me mani6re car votre adversaire pourra 4 loisir vous tendre 
des pteges et n’oubliez jamais qu'une batailie n est jamais perdue ni gagnGe d'avance. M6me avec un seul 
cavalier, vous pouvez renverser le soft de la batailie I 


MESSIEURS, A VOS SABRES !!! 
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R - Rapport des forces en Unites 
Attaquant / D&fenseur 

































































